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2.1  Sistem Informasi Akademik  
Sistem adalah elemen-elemen yang membentuk suatu kesatuan yang saling 
ketergantungan  untuk mencapai tujuan (Jogiyanto, 2003). Dari pengertian itu 
dapat diambil kesimpulan bahwa sistem adalah sebuah elemen-elemen atau 
bagian-bagian yang saling terhubung dengan bagian lainnya yang saling 
ketergantungan untuk dapat mencapai tujuan tertentu. 
Sistem informasi akademik adalah suatu sistem yang mengelola data di 
bidang pendidikan, baik dari tingkat dasar hingga perguruan tinggi (Julian, 2013). 
Data yang diolah dalam sistem informasi akademik perguruan tinggi seperti 
transkrip nilai, kartu rencana studi, jadwal kuliah, dan semua yang berkaitan 
dengan akademik dan kemahasiswaan. Sistem informasi akademik sangatlah 
dibutuhkan oleh perguruan tinggi seperti di UIN SUSKA RIAU.  
UIN SUSKA RIAU telah mengembangkan sistem informasi akademiknya 
sendiri yang diberi nama iRaise (Integrated Academic Information System) 
dengan alamat https://iraise.uin-suska.ac.id yang dalam rancang bangunnya 
memanfaatkan SDM dari UIN SUSKA itu sendiri. Untuk manajemen data yang 
lebih baik dan menghindari dari masalah redudansi data sistem iRaise telah 
diintegrasikan dengan beberapa sistem lain seperti Sistem Pendaftaran Mahasiswa 
baru (SPMB), Sistem UKT dan Sistem Registrasi (SIREG). Beberapa hal yang 
dapat di lakukan oleh sistem iRaise berdasarkan hak akses penggunanya adalah : 
1. Bagian Administrasi Akademik dan Kemahasiswaan Jurusan : Pengecekan 
data mahasiswa, ubah data mahasiswa, cetak KRS (Kartu Rencana Studi) 
mahasiswa, cetak transkip nilai mahasiswa, melihat data mahasiswa 
bimbingan, entri data mata kuliah, dosen pengampu mata kuliah, menambah 
kelas kuliah, absensi ujian, dan lain-lain. 
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2. Mahasiswa : Pengisian KRS, lihat nilai, lihat jadwal, ubah profil dan 
password, cetak KRS dan KHS (Kartu Hasil Studi), lihat histori pembayaran, 
cetak formulir wisuda dan bebas pustaka, dan lain-lain. 
3. Dosen : Input nilai mahasiswa, Approve mata kuliah mahasiswa, mengahapus 
mata kuliah mahasiswa bimbingan,dan lain-lain. 
 
2.2  User Experience (UX)  
Pengalaman yang dirasakan pengguna dalam menggunakan suatu 
teknologi tertentu disebut dengan istilah user experience atau pengalaman 
pengguna. User experience bukan merupakan cara kerja dari suatu produk atau 
jasa. User experience merupakan cara kerja yang dilihat dari luar, dimana 
seseorang datang dan berhadapan langsung. Ketika seseorang meminta kamu 
bagaimana rasanya menggunakan produk atau jasa, pengguna bertanya tentang 
user experience. Apakah sulit untuk melakukan hal-hal yang sederhana? Apakah 
mudah untuk mencari tahu? Bagaimana rasanya berinteraksi dengan produk? 
(Garret, 2011). Menurut ISO 9241-210:2010, User experience atau pengalaman 
pengguna merangkum semua aspek emosi pengguna, keyakinan, keinginan, 
persepsi, respon fisik, psikologi, perilaku, dan pencapaian yang terjadi sebelum, 
saat dan setelah digunakan. 
User experience merupakan suatu konsep yang luas dan dimodulasikan 
dari sejumlah faktor yang berasal dari berbagai sumber, baik faktor subjektif, 
objektif, maupun konstektual. Faktor subjektif berhubungan dengan 
kecenderungan individual pengguna, faktor objektif berhubungan dengan kualitas 
fungsional yang dirasakan oleh pengguna, baik secara pragmatis, yang berfokus 
terhadap tercapainya tujuan operasional pengguna, seperti usability, maupun yang 
terkait dengan desain atribut secara luas, seperti estetika. Sementara faktor 
konstektual dipengaruhi oleh situasi tempat dan waktu atau bagaimana experience 
atau pengalaman tersebut didapatkan (Norman, 2004). 
 
II-3 
 
2.3  User Experience Heuristics  
Leena Arhippainen mengemukakan penelitian mengenai metode evaluasi 
dengan judul “A Tutorial of Ten User Experience Heuristics”, terdapat 10 metode 
evaluasi user experience  yang dapat digunakan untuk setiap jenis produk atau 
jasa desain dan untuk melakukan evaluasi, diantaranya :   
1.  Ensure Usability  
Memberikan kegunaan yang baik. Bahwa produk atau layanan yang dirancang 
dapat benar-benar digunakan dengan efektif, efisien, aman pada penggunanya, 
mudah untuk dipelajari/dipahami, diingat, memiliki utilitas yang baik dan 
memberikan pengalaman bagi penggunanya. Menurut Jacob Nielsen, usability 
adalah atribut kualitas yang menjelaskan atau mengukur seberapa mudah 
penggunaan suatu user interface yang ada pada suatu produk atau sistem 
informasi. 
2.  Provide Utility Matching with User’s Values 
Kesesuaian dengan keinginan pengguna. Maksudnya adalah memberikan 
kegunaan yang cocok dan sesuai dengan keinginan pengguna. Kegunaan dari 
sebuah produk mempengaruhi user experience. Pengguna akan melupakan 
kekurangan usability dari suatu produk jika pengguna merasa produk tersebut 
sangat bermanfaat dan sesuai dengan keinginannya.  
3.  Surpass The User’s Expectation  
Melampaui harapan pengguna. Seringkali pengguna memiliki perasaan negatif 
terhadap suatu produk yang belum dia gunakan dikarenakan pengalamanan 
sebelumnya mengenai produk yang mungkin saja perasaan negatif 
sebelumnya tidak ada hubungannya dengan produk yang akan dia gunakan. 
Produk harus mampu menarik perhatian pengguna dengan cara yang positif 
pada saat awal pengguna menggunakan produk dan kemudian produk dapat 
melampaui harapan negatif pengguna dengan kemudahan, kesenangan, 
manfaat dan kualitas yang baik dalam penggunaannya.  
4.  Respect The User  
Hormati pengguna (Peduli latar belakang pengguna). Setiap pengguna 
memiliki perbedaan latar belakang yang mempengaruhi bagaimana 
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penilaiannya terhadap produk. Produk harus memahami jenis kelompok latar 
belakang pengguna dan kemampuan pengguna. Ini dikarenakan sebuah desain 
belum tentu bisa digunakan ataupun diterima oleh semua orang. Desain 
produk untuk seseorang yang usianya remaja belum tentu dapat digunakan 
ataupun diterima oleh sesorang yang lebih tua. Dengan memahami latar 
belakang pengguna, produk dapat digunakan lebih baik berdasarkan 
kemampuan, batasan dan kenyamanan pengguna.  
5. Design The Produk or Service to Fit The Intended Contexts  
Desain produk atau jasa haruslah sesuai dengan keadaan maupun kondisi 
pengguna yang beragam. Baik digunakan ketika sendiri maupun bersama 
orang lain dan kebiasaan tiap pengguna yang berbeda-beda. UX dapat 
didefinisikan pada 3 faktor, yaitu subjektif, objektif dan konstektual dimana 
konstektual itu sendiri berarti  waktu dan situasi tempat atau bagaimana 
pengalaman itu didapatkan (Donald, 2004).  
6. Provide Several Ways to Interact, Leave Choice for The User 
Memberikan beberapa cara untuk berinteraksi, meninggalkan pilihan bagi 
pengguna. Beberapa orang terkadang memilih berinteraksi dengan cara yang 
berbeda dengan produk. Penting memberikan petunjuk penggunaan agar 
pengguna dapat melakukan opsi lain dalam interaksinya terhadap suatu 
interface. Contohnya facebook yang mendukung banyak kondisi untuk dapat 
diakses melalui komputer, ponsel maupun perangkat genggam lainnya selama 
pengguna terhubung ke internet. 
7. Respect The User’s Privacy and Security 
Peduli terhadap privasi dan keamanan pengguna. Keamanan pengguna penting 
untuk memberi kepercayaan terhadap produk yang digunakannya. Meskipun 
sikap telah berubah dan menjadi lebih terbuka untuk solusi teknologi 
informasi, seseorang masih ragu dengan masalah privasi dan keamanan. 
Pengalaman pengguna (user experience) selalu tergantung pada ketidak 
pastian tentang bagaimana dapat diandalkan layanan ini dalam hal privasi dan 
keamanan. 
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8. Support The User Activities – Do Not Force 
Mendukung kegiatan pengguna - tidak memaksa. Semua layanan harus 
ditampilkan dari perspektif yang mendukung, misalnya bagaimana layanan ini 
mendukung seseorang dalam tindakannya di kehidupan sehari-hari. Produk 
maupun layanan ini tidak diperbolehkan untuk memaksa pengguna. Memaksa 
akan memiliki dampak negatif pada pengalaman pengguna. 
9. Go for A Perfect Visual Design 
Menuju pada desain visual yang sempurna. Ada dua makna yang dimiliki 
aspek tampilan pada user experience. Yang pertama adalah bahwa desain 
visual dapat meningkatkan usability dengan membuat user interface lebih 
dimengerti, konsisten dan membimbing. Makna lainnya adalah untuk 
membuat interface pengguna estetis dan menyenangkan dengan merancang 
aspek visual. Selain itu, pilihan dalam desain visual, misalnya, penggunaan 
warna, dapat berdampak pada user experience yang dapat bernilai sesuatu 
(seperti kesehatan, kebugaran, alam, keindahan). 
10. Give A Surprise Gift 
Berikan kejutan yang melebihi harapan pengguna. Usability saja tidak cukup. 
Pengguna membutuhkan fasilitas yang lebih yang membuatnya senang, 
membuat mereka merasa bahwa produk tersebut hidup dan melebihi harapan 
pengguna dengan cara meningkatkan dan memperbaiki user experience. 
Metode 10 evaluasi user experience heuristics yang sudah dijelaskan 
diatas bertujuan untuk membantu sebuah layanan, desainer produk dan developer 
atau pengembang. Tujuan dari heuristics adalah untuk membantu desainer untuk 
mengambil aspek pengalaman pengguna  ketika membuat solusi desain. 
Heuristics (heuristik) dapat digunakan dalam setiap jenis layanan atau 
desain produk dan pada konteks evaluasi (misalnya layanan seluler, situs web, 
aplikasi). Menggunakan heuristik ini, pengembang dapat mengetahui isu 
pengalaman pengguna yang negatif dan positif yang dapat diperhitungkan dalam 
iterasi desain lebih lanjut. 
 “User experience termasuk bidang ilmu yang unik. Ini karena user 
experience tidak mudah digunakan oleh semua orang dengan latar belakang dan 
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umur yang berbeda. Mereka memiliki pandangan perspektif pribadi  yang berbeda 
pula. Jadi, desain harus disesuaikan dengan tujuan, nilai, dan proses produksi dari 
sistem tersebut” (www.smashingmagazine.com).  
User experience heuristics adalah metode yang dapat digunakan untuk 
mengukur dan menilai pengalaman pengguna sebuah sistem informasi dengan 
latar belakang pengguna yang berbeda-beda, karena pada sepuluh kriteria yang 
ada pada metode ini memiliki aspek ruang lingkup yang luas dan mencakup 
segala aspek yang ada pada pengguna dengan latar belakang yang berbeda dan 
tidak hanya pada konsep usability (kebergunaan). Saat satu kriteria tidak dapat 
mengukur user experience karena latar belakang pengguna itu sendiri, maka 
kriteria lain dapat menilai dan mengukur pengalaman yang dirasakan pengguna 
itu sendiri.  
 
2.4 Keuntungan Metode User Experience Heuristics 
 Arhippainen (2009) menyatakan: "Pengalaman pengguna adalah rasa 
ketujuh yang orang gunakan untuk merasakan teknologi - Penginderaan 
kehidupan dalam teknologi". Keuntungan dalam menggunakan metode evaluasi 
heuristic adalah seperti: biaya murah, penyelesaian relatif cepat dan pemanfaatan 
mudah (Nielsen dan Molich,1990: Ianella, 2009).  
 Sistem iRaise saat ini masih dalam proses pengembangan maka dari itu 
perlunya analisa pengalaman yang dirasakan pengguna untuk mengetahui 
kebutuhan yang dirasakan pengguna nantinya dan dapat meminimalisir biaya 
ketika terjadi masalah dikemudian hari. (Donahue, 2001; Weinschenk 2005) telah 
mendukung pertanyaan  Donahue bahwa menganalisa user experience sejak dini 
akan menghemat hingga 90% dari biaya pengembangan dengan memecahkan 
masalah pengalaman pengguna sedini mungkin dalam tahap desain.  
 
2.5  Faktor-Faktor User Experience  
User experience adalah bagaimana sebuah produk berperilaku dan 
digunakan oleh pengguna dalam dunia nyata, perasaan pengguna tentangnya, dan 
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kepuasan saat menggunakannya, melihatnya, memegangnya, membuka dan 
menutupnya. User experience yang baik yaitu : 
1. Memuaskan    
2. Menggembirakan    
3. Melibatkan    
4. Menyenangkan   
5. Memberi semangat   
6. Menghibur    
7. Membantu    
8. Memotivasi    
9. Terpuaskan secara emosional 
10. Memuaskan secara estetis 
11. Memberi penghargaan 
12. Mendukung kreatifitas 
13. Kesenangan 
14. Profokatif 
15. Memberi kejutan 
16. Menantang 
17. Meningkatkan pergaulan 
Pada Penilitian (Roni Hidayat, 2015) menjelaskan dalam buku review 
“The UX Book : Process and guidelines for ensuring a quality” oleh Hartson & 
Pyla tahun 2012, ada 4 faktor utama dalam user experience, yaitu : 
1. Usability 
Salah satu faktor penting dari user experience, termasuk efektivitas, 
efisiensi, produktivitas, kemudahan dalam menggunakan, kemudahan 
untuk mempelajari, ketahanan, dan aspek pragmatis dari kepuasan 
pengguna. 
2. Usefulness 
Komponen user experience dimana fungsionalitas sistem memberikan 
kemampuan untuk menyelesaikan tujuan dari suatu pekerjaan/permainan. 
3. Functionality 
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Kekuatan untuk melakukan pekerjaan dengan fitur-fitur dan kapabilitas 
tanpa memperhatikan user interface. 
4. Emotional impact 
Faktor afektif dari user experience yang mempengaruhi perasaan 
pengguna. Termasuk di dalamnya efek kepuasan, kesenangan, penggunaan 
yang menyenangkan, estetika, disukai, sesuatu yang baru, originalitas, 
sensasi, keren, menjanjikan, menarik, dan dapat melibatkan faktor-faktor 
emosi yang lebih mendalam seperti ekspresi diri, identitas, dan 
kebanggaan memiliki 
 
2.6  Disiplin Ilmu Dalam User Experience (UX)  
Menurut Dan Saffer (2010) Dalam bukunya “Designing for Interaction 
(Second Edition)”,  membuat sebuah diagram disiplin ilmu yang berkaitan dalam 
user experience seperti terlihat berikut: 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2.1 Disiplin Ilmu Dalam UX  
(Sumber : Website https://uniteux.com, 2013) 
Dari diagram tersebut dapat dilihat bahwa lingkup disiplin ilmu yang 
saling beririsan ternyata cukup banyak. Mulai dari Information Architecture, 
Visual Design, Interaction Design, Architecture, dan Industrial, mereka saling 
beririsan. Dari diagram tersebut dapat disimpulkan bahwa UX merupakan dasar 
dalam berbagai bidang. UX lebih mendekat ke arah user, sedangkan alat untuk 
penerapannya antara lain interface, desain, bahasa, suara, dan sejenisnya. 
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2.7  Human-Computer Interaction (HCI)  
Menurut Kuo-Ying Huang (2009) dalam bukunya Challenges in Human-
Computer Interaction Design for Mobile Devices mengemukakan bahwa 
“Human-computer interaction (HCI) is the study of the interaction between 
people and computers.  Interaction between users and computers occurs at the 
user interface, including both hardware and software. Interaction design means 
designing interactive products to support people in their everyday and working 
lives. Because HCI concerns a human and a machine in conjunction with each 
other, designing a user interface requires knowledge on both the human and the 
machine side. On the one side, information about communication theory, graphic 
disciplines, social sciences, cognitive psychology, etc. are needed; on the other 
side, techniques in computer graphics, operating systems, programming 
languages, etc. are required. ” (interaksi manusia-komputer (HCI) adalah studi 
tentang interaksi antara manusia dan komputer. Interaksi antara pengguna dan 
komputer terjadi pada user interface, termasuk hardware dan software. Interaksi 
desain berarti merancang produk interaktif untuk mendukung seseorang dalam 
pekerjaan sehari-hari mereka. Karena HCI menyangkut manusia dan mesin dalam 
hubungannya antara satu sama lain, merancang user interface membutuhkan 
pengetahuan pada kedua sisi, yaitu manusia dan mesin. Disatu sisi, informasi 
tentang teori komunikasi, disiplin grafis, ilmu sosial, psikologi kognitif, dan lain-
lain yang diperlukan. disisi lain, teknik komputer grafis, sistem operasi, bahasa 
pemrograman, dan lain-lain yang diperlukan).  
Menurut Insap Santosa (2004) ada beberapa bidang ilmu yang berkaitan 
dengan interaksi manusia dan komputer antara lain :  
1. Teknik elektronika dan ilmu komputer (hardware dan software). 
2. Psikologi (sifat, kebiasaan, persepsi, pengolahan, dan keterampilan motorik). 
3. Perancangan grafis dan tipografi (gambar untuk interface). 
4. Ergonomik (lingkungan kerja yang nyaman). 
5. Antropologi (ilmu pengetahuan tentang manusia). 
6. Linguistik (bahasa dan komunikasi). 
7. Sosiologi (pengaruh sosial). 
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2.8 Populasi dan Sampel 
 Besarnya jumlah populasi dalam suatu wilayah yang mencapai puluhan 
ribu hingga jutaan seperti populasi penduduk suatu wilayah tidak memungkinkan 
untuk diteliti semua. Untuk itu perluannya penarikan sampel untuk mempermudah 
dalam melakukan survei.  
1.  Populasi 
Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas objek atau subjek yang 
mempunyai kuantitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti 
untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya (Sugiyono, 2013).  
Populasi pada penelitian kali ini adalah pengguna yang memiliki hak akses 
pada sistem iRaise. Populasi dibatasi kedalam tiga bagian (mahasiswa, dosen 
dan  admin jurusan) yang keseluruhannya berjumlah 25677 orang. 
2.  Sampel 
Sampel adalah bagian dari jumlah yang ada pada populasi. Bila populasi 
besar, tidak memungkinkan untuk diteliti secara keseluruhan disebabkan 
keterbatasan dana, waktu, dan tenaga. Maka peneliti menggunakan sampel 
dari populasi. Kesimpulan berlaku untuk mewakili karakteristik populasi 
tersebut. (Sugiyono, 2013).  
 
2.9 Menentukan Ukuran Sampel 
 Fraenkel dan Wallen (1993: 92) menyarankan besar sampel minimum 
untuk penelitian deskriptif sebanyak 100. Sedangkan Roscoe dalam buku 
Research Methods For Business (1982: 253) yang dikutip oleh Sugiyono 
memberikan saran tentang ukuran sampel yang layak dalam penelitian adalah 
antara 30 sampai dengan 500. Bila sampel memiliki kategori (misalnya pria-
wanita, pegawai negeri-swasta dan lain sebagainya) maka untuk jumlah anggota 
sampel setiap kategori minimal 30. 
Meskipun dengan sampel yang besar akan semakin baik, namun sampel 
yang kecil bila dipilih secara acak dapat mencerminkan populasi dengan akurat 
(Hajar, 1996: 147). Untuk itu perlunya menentukan ukuran sampel agar dapat 
mewakili karakterisitik dari populasi tersebut. Penelitian ini menggunakan rumus 
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Slovin untuk menentukan jumlah sampel yang memenuhi hitungan dengan syarat 
sebagai berikut : 
1. Diketahui jumlah populasinya. 
2. Pada taraf kesalahan (significance level) ditentukan oleh peneliti (umumnya 
5%-10%). 
Berikut rumus Slovin (Umar, 2005) : 
    
 
     
 (2.1) 
 
Keterangan :  
n : Sampel  
N : Populasi  
e : Batas toleransi kesalahan  (10% atau 0,1) 
 Dengan menetapkan taraf signifikansi toleransi kesalahan 0,1 maka 
peneliti menggunakan taraf keyakinan atau confidence level sebesar 90%.  
Sehingga penelitian ini memiliki keyakinan 90% benar dan hanya 10% batas 
toleransi kesalahan untuk ukuran sampel. 
 
2.10 Teknik Sampling 
 Teknik sampling merupakan teknik pengambilan sampel pada suatu 
populasi (Sugiyono, 2015). Ada beberapa macam teknik sampling yang dapat 
digunakan oleh seorang peneliti berdasarkan kondisi populasi tertentu seperti 
terlihat pada gambar 2.2 berikut : 
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Gambar 2.2 Macam-Macam Teknik Sampling (Sumber : Sugiyono, 2015) 
 
2.10.1 Probability Sampling 
 Menurut Sugiyono (2015), probability sampling adalah teknik 
pengambilan sampel yang memberikan peluang kepada setiap unsur (anggota) 
pada populasi untuk dijadikan anggota sampel. Teknik ini dibagi menjadi 
beberapa macam, yaitu : 
1. Simple Random Sampling 
Dikatakan simple (sederhana) karena pengambilan anggota sampel dilakukan 
secara random (acak) tanpa melihat strata yang ada. Namun teknik ini dapat 
digunakan jika populasi bersifat homogen. 
2. Propotionate  Stratified Random Sampling 
Teknik ini dapat digunakan jika unsur/anggota populasi tidak homogen dan 
berstrata secara proporsional. Misalnya populasi suatu organisasi kerja 
memiliki karyawan memiliki latar belakang pendidikan yang berbeda (SMA, 
S1, S2, S3), maka populasi tersebut disebut berstrata. 
3. Dispropotionate Stratified Random Sampling 
Teknik ini digunakan jika jumlah sampel dengan populasi berstrata tetapi 
kurang proporsional, artinya ada beberapa kelompok strata yang ukurannya 
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kecil sekali atau terlalu besar sekali. Teknik ini digunakan karena proporsi 
subkategori tidak berdasarkan atas proporsi yang ada dalam populasi, hal ini 
dikarenakan terdapat subkategori yang terlalu sedikit jumlah sampelnya 
(Prasetyo, 2010). 
4. Cluster Sampling (Area Sampling) 
Teknik sampling ini digunakan jika objek yang diteliti memiliki cakupan area 
atau sumber data yang luas. Misalnya penduduk suatu negara, propinsi atau 
kabupaten. Untuk menentukan penduduk mana yang akan dijadikan sampel 
dilakukan mulai dari daerah yang luas (negara) sampai kedaerah yang lebih 
kecil (kabupaten). 
2.10.2 Non Probability Sampling 
Menurut Sugiyono (2015), teknik pengambilan sampel non probability 
sampling adalah teknik yang tidak memberikan peluang/kesempatan yang sama 
kepada setiap unsur (anggota) pada populasi untuk dijadikan anggota sampel. 
Teknik ini dibagi menjadi beberapa macam yaitu : 
1. Sampling Sistematis 
Sampling sistematis adalah teknik pengambilan sampel berdasarkan urutan 
dari anggota populasi yang telah diberi nomor urut. Misalnya suatu populasi 
telah diberi nomor dari angka 1 sampai 100, maka pengambilan sampelnya 
dapat dilakukan pada nomor ganjil atau nomor genap saja berdasarkan 
kelipatan tertentu. 
2. Sampling Kuota 
Teknik ini digunakan untuk menentukan sampel dari populasi yang 
mempunyai ciri-ciri tertentu sampai jumlah (kuota) yang ditargetkan tercapai. 
Sehingga bila jumlah sampel belum terpenuhi, maka penelitian belum bisa 
dikatakan selesai. 
3. Sampling Insidental 
Teknik ini merupakan teknik sampling berdasarkan kebetulan (insidental). 
Jadi siapa saja yang secara kebetulan bertemu dengan peneliti akan dijadikan 
anggota sampel jika orang tersebut cocok dijadikan sumber data. 
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4. Purposive Sampling 
Teknik ini merupakan teknik penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu. 
Misalnya jika peneliti ingin melakukan penelitian tentang kualitas makanan, 
maka sampelnya adalah orang yang ahli dibidang makanan. Jika ingin 
meneliti tentang politik, maka sampelnya adalah orang yang ahli dibidang 
politik.  Teknik ini cocok digunakan untuk penelitian kualitatif. 
5. Sampling Total 
Sampling ini digunakan jika populasi berjumlah relatif kecil, kurang dari 30 
orang sehingga semua anggota populasi dijadikan sampel. Istilah lain 
sampling ini adalah sensus, dimana semua anggota populasi dijadikan sampel 
sumber data. 
6. Snowball Sampling 
Teknik ini merupakan teknik penentuan sampel yang mula-mula kecil, 
kemudian menjadi besar seperti bola salju yang menggelinding yang lama-
lama menjadi besar. Dalam penentuan sampel, pertama-tama peneliti memilih 
satu atau dua orang, tetapi karena dipandang sampel yang saat ini belum 
memiliki sumber data yang lengkap maka dicari lagi sampel yang dapat 
melengkapi data yang diberikan oleh dua orang sebelumnya. Begitu 
seterusnya sehingga jumlah sampel semakin banyak hingga data dirasa cukup 
oleh peneliti. Teknik ini cocok digunakan untuk penelitian kualitatif. 
 
2.11 Kuesioner Penelitian 
Kuesioner merupakan  instrumen penelitian berupa alat pengumpulan data 
primer dengan menggunakan metode survei untuk memperoleh opini ataupun 
pendapat responden (Pujihastuti, 2010). Kuesioner dapat didistribusikan kepada 
responden dengan cara langsung oleh peneliti (mandiri), dikirim lewat pos 
(mailquestionare), ataupun dengan bantuan komputer misalnya surat elektronik 
(e-mail). Keusioner dapat digunakan untuk memperoleh informasi pribadi 
misalnya sikap, opini, harapan, dan keinginan responden.  
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Agar lebih terarah dan diterima secara logis, penyusunan pertanyaan 
kuesioner pada penelitian ini didasarkan pada kerangka pikir ilmiah sebagai 
berikut: 
a. Dalam penelitian ini varaiabel/konstruk yang digunakan dalam kuesioner 
berdasarkan 10 kriteria yang terdapat dalam metode user experience heuristics 
yang dikemukakan oleh leena arhipaenan. 
b. Jika jumlah pertanyaan yang dibuat terlalu banyak akan menimbulkan 
keengganan responden dalam menjawab kuesioner, dan bila pertanyaan yang 
dibuat terlalu sedikit dikhawatirkan kurang mencerminkan opini responden 
(Pujihastuti, 2010). Maka setiap indikator minimal terdapat satu pertanyaan 
tetapi bila memungkinkan lebih dari satu pertanyaan (Suharsimi, 1996). 
Jogianto (2005) menyarankan waktu untuk menyelesaikan kuesioner tidak 
melebihi 10 menit. Sedangkan Sekaran (2003:242) menyatakan bahwa setiap 
pertanyaan hendaknya tidak lebih dari 20 suku kata, tetapi tidak boleh 
kehilangan makna dari pertanyaan itu.  
c. Pada penelitian (Pujihastuti, 2010) menyatakan bahwa menggunakan 
kuesioner pada penelitian terdahulu dapat memudahkan peneliti dalam 
perancangan kuesioner dengan melakukan penyesuaian terhadap instrumen 
yang dipakai, seperti perbedaan terhadap bahasa, budaya, tingkat pemahaman 
dan wilayah responden. Namun masih sesuai dengan tema penelitian yaitu 
berfokus pada pengalaman pengguna. Dalam hal ini peneliti merujuk pada 
kuesioner yang dibuat dalam penelitian Hidayat, 2015. 
d. Isu-isu pengalaman pengguna positif dan negatif yang telah peneliti amati dan 
kumpulkan akan menjadi bahan pertimbangan untuk menentukan dimensi 
variabel atau item-item pertanyaan yang akan dirancang pada kuesioner 
responden. 
e. Menggunakan beberapa jenis kuesioner lain untuk membantu dalam 
menjabarkan beberapa variabel atau kriteria pada heuristics dalam 
perancangan pertanyaan yang lebih spesifik. Seperti kuesioner USE 
(Usefulness, Satisfaction, and Ease of use) untuk kriteria Ensure Usability, 
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Utility System untuk kriteria Provide Utility Matching With User’s Values dan 
jenis kuesioner lainnya yang disesuaikan dengan studi kasus peneliti. 
 
2.12 Uji Validitas  
Menurut Ghozali (2009), uji validitas digunakan untuk mengukur sah, atau 
valid tidaknya suatu kuesioner. Suatu kuesioner dikatakan valid jika dapat 
mengungkapkan sesuatu yang diukur oleh kuesioner tersebut.  
Uji validitas pada penelitian ini menggunakan rumus korelasi Brivate 
Pearson (korelasi product moment pearson) sebagai berikut:  
    
             
√                      
 (2.2) 
Keterangan:  
    = Koefisien korelasi antara variabel X dan variabel Y 
    = Jumlah perkalian antara variabel x dan Y 
    = Jumlah dari kuadrat nilai X 
    = Jumlah dari kuadrat nilai Y 
      = Jumlah nilai X kemudian dikuadratkan 
      = Jumlah nilai Y kemudian dikuadratkan 
Dasar pengambilan keputusan valid tidaknya butir-butir pertanyaan dalam 
kuesioner adalah:  
1. Jika r hitung (koefisien korelasi) positif dan lebih besar dari r tabel (Product 
Moment Pearson).  
2. Nilai r hitung untuk masing-masing butir pertanyaan bisa dilihat langsung pada 
output uji validitas pada kolom correct item – total correlation yang diperoleh 
dengan alpha 5 % (interval kepercayaan 95%). 
3. Besarnya nilai r tabel diperoleh dari tabel daftar nilai kritis Product Moment 
Pearson dengan sampel sebesar 30 orang maka r tabel = 0,306, dan sampel 
sebesar 20 orang maka r tabel = 0,359. 
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2.13 Uji Reliabilitas 
Menurut Ghozali (2009), bahwa reliabilitas adalah alat untuk mengukur 
suatu kuesioner yang merupakan indikator dari peubah atau konstruk. Suatu 
kuesioner dikatakan reliabel atau handal jika jawaban seseorang terhadap 
pertanyaan adalah konsisten atau stabil dari waktu ke waktu. Dalam hal ini 
penulis menggunakan rumus Alpha Cronbach sebagai berikut:  
  (
 
   
) (  
   
 
  
 ) (2.3) 
Keterangan: 
  = Reliabilitas yang dicari 
  = Jumlah item pertanyaan yang di uji 
     = Jumlah varians skor tiap-tiap item 
    = Varians total 
Semakin tinggi nilai Alpha (mendekati angka 1), maka item-item dalam 
kuesioner semakin reliabel (konsisten). Imam Ghozali (2001) menyatakan bahwa 
pertanyaan dinyatakan reliabel (handal) jika nilai Cronbach Alpha lebih besar dari 
0,6. 
 
2.14  Pendekatan Penelitian Kualitatif dan Kuantitatif  
Dalam melakukan penelitian sudah harus ditentukan dengan jelas 
pendekatan atau desain penelitian apa yang akan diterapkan, hal ini dimaksudkan 
agar penelitian tersebut dapat benar-benar mempunyai landasan kokoh dilihat dari 
sudut metodologi penelitian, disamping pemahaman hasil penelitian yang akan 
lebih proporsional apabila pembaca mengetahui pendekatan atau desain yang 
diterapkan. Kedua pendekatan tersebut memang dapat dibedakan karena latar 
belakang yang mana pendekatan kuantitatif digunakan bila seseorang memulainya 
dengan teori atau hipotesis dan berusaha membuktikan kebenarannya, sedangkan 
pendekatan kualitatif bila seseorang berusaha menafsirkan realitas dan berusaha 
membangun teori berdasarkan apa yang dialami (Mulyadi, 2011). Berikut akan 
dijelaskan perbedaan yang mendasar mengenai penelitian kualitatif dan 
kuantitatif. 
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2.14.1  Penelitian Kualitatif  
Menurut Sukmadinata (2005) dasar penelitian kualitatif adalah penelitian 
yang bertolak dari filsafat konstruktivisme yang memiliki asumsi bahwa 
kenyataan itu berdimensi jamak, interaktif dan suatu pertukaran pengalaman yang 
telah ada dan membandingkan dengan informasi yang baru oleh individu-individu 
tertentu. Peneliti kualitatif percaya bahwa kebenaran adalah sesuatu yang dinamis 
dan dapat ditemukan hanya melalui penelaahan terhadap orang-orang melalui 
interaksinya dengan situasi sosial mereka secara langsung (Danim, 2002). 
Penelitian kualitatif mengkaji perspektif partisipan dengan strategi-strategi 
yang bersifat interaktif dan fleksibel. Dengan demikian arti atau pengertian 
penelitian kualitatif tersebut adalah penelitian yang digunakan untuk meneliti 
pada kondisi objek alamiah atau apa adanya  dimana peneliti merupakan 
instrumen kunci (Sugiyono, 2005).  
Ada 5 ciri pokok dalam pendekatan penelitian kualitatif, yaitu : 
1. Menggunakan sumber alamiah sebagai sumber data. 
2. Memiliki sifat deskriptif analitik. 
3. Tekanan pada proses bukan pada hasil. 
4. Bersifat induktif, yaitu terjun ke lapangan langsung. 
5. Mengutamakan makna. 
pengumpulan data penelitian kualitatif dapat dilakukan dengan cara: 
1. Observasi 
2. Wawancara atau interview  
3. Dokumen 
4. Triangulasi (Penggabungan dari data-data yang ada) 
 
2.14.2  Penelitian Kuantitatif  
Metode penelitian kuantitatif merupakan salah satu jenis penelitian yang 
yang berifat sistematis, terencana, dan terstruktur dengan jelas sejak awal hingga 
pembuatan desain  penelitiannya. Definisi lain menyebutkan penelitian kuantitatif 
adalah penelitian yang banyak menggunakan angka, mulai dari pengumpulan 
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data, penafsiran terhadap data yang dicari tersebut, serta penyajian dari hasil 
tersebut. Demikian pula pada tahap kesimpulan penelitian akan lebih baik bila 
disertai dengan gambar, table, grafik, atau tampilan lainnya yang memiliki visual. 
Menurut Sugiyono, metode penelitian kuantitatif dapat diartikan sebagai 
metode penelitian yang berlandaskan pada filsafat positivisme, digunakan untuk 
meneliti pada populasi atau sampel tertentu. Teknik pengambilan sampel pada 
umumnya dilakukan secara random,  pengumpulan data menggunakan instrumen 
penelitian, analisis data bersifat kuantitatif/statistik dengan tujuan untuk menguji 
hipotesis yang telah ditetapkan (Sugiyono, 2012: 7). Berdasarkan teknik 
pengumpulan data penelitian kuantitatif dapat dilakukan dengan cara:  
1. Interview (Wawancara)  
2. Kuesioner (Angket)  
3. Observasi  
 
2.15 Jenis Penelitian yang Dilakukan 
 Penelitian ini bersifat deskriptif kuantitatif. Karena pengumpulan data 
didasarkan pada keadaan yang terjadi pada saat penelitian dilakukan yang 
pengerjaaannya dilakukan secara sistematis, terstruktur dan terencana. Setelah 
data yang diteliti terkumpul lalu dilakukan pengolahan data dengan cara 
perhitungan atau analisis statistik.  Kemudian hasil analisis ditarik kesimpulannya 
dan solusi akan disajikan dalam bentuk rekomendasi berupa user interface sesuai 
kebutuhan pengguna. 
 
2.16 Teknik Analisis Data 
 Menurut Sugiyono (2012), teknik analisis data digunakan untuk mengolah 
hasil penelitian untuk memperoleh suatu kesimpulan. Dalam hal ini data primer 
berupa kuesioner yang di isi oleh responden. Teknik analisis data yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah teknik deskriptif kuantitatif dengan menggunakan 
skala likert. Skala likert merupakan skala yang paling sering digunakan dalam 
penelitian karena dapat mengungkap dan mengukur sikap/perilaku atau perasaan 
responden. 
II-20 
 
Menurut (Sugiyono, 2012), skala likert digunakan untuk mengukur sikap, 
pendapat dan persepsi seseorang atau sekelompok orang tentang fenomena sosial. 
Jawaban dari setiap item instrumen yang menggunakan skala likert mempunyai 
gradasi dari sangat negatif sampai sangat positif yang dapat berupa kata-kata 
antara lain: 
1. Sangat Tidak Setuju (STS) 
2. Tidak Setuju (TS) 
3. Netral (N) 
4. Setuju (S) 
5. Sangat Setuju (SS) 
Berikut tabel bobot nilai untuk kuesioner yang menggunakan skala likert 
dengan pertanyaan positif (+): 
Tabel 2.1 Bobot Skala Likert 
Jawaban Skor 
Sangat Tidak Setuju (STS) 1 
Tidak Setuju (TS) 2 
Netral (N) 3 
Setuju (S) 4 
Sangat Setuju (SS) 5 
 
Berdasarkan ketentuan diatas, dapat diambil interval (jarak) dan 
interpretasi persen agar mengetahui penilaian dengan metode mencari interval 
skor persen (I) dengan rumus :  
I = 100 / Jumlah Skor (Likert) (2.4) 
Maka I = 100 / 5 = 20 (ini adalah interval dari jarak terendah 0% hingga 
tertinggi 100%) 
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Tabel 2.2 Persentase Kategori Jawaban 
Jawaban Keterangan 
0% - 19,99% Sangat Tidak Setuju (STS) 
20% - 39,99% Tidak Setuju (TS) 
40% - 59,99% Netral (N) 
60% - 79,99% Setuju (S) 
80% - 100% Sangat Setuju (SS) 
 
Tabel 2.3 Kriteria Interpretasi Skor Berdasarkan Interval 
Jawaban Keterangan 
0% - 19,99% Sangat Buruk (Worse) 
20% - 39,99% Buruk (Bad) 
40% - 59,99% Cukup/Netral (Neutral) 
60% - 79,99% Baik (Good) 
80% - 100% Sangat Baik (Very Good) 
 
Data berupa kuesioner yang telah di isi oleh responden akan di olah 
dengan cara mengkalikan setiap poin jawaban dengan bobot yang sudah 
ditentukan dengan tabel bobot nilai. 
Rumus : T x Pn (2.5) 
T = Total jumlah responden yang memilih 
Pn = Pilihan angka skor Likert 
Untuk mendapatkan hasil persentase, harus diketahui dulu skor tertinggi 
(Y) dan angka terendah (X) untuk item penilaian dengan rumus sebagai berikut : 
Y = Skor tertinggi Likert (angka tertinggi 5) x jumlah responden  (2.6) 
X = Skor terendah Likert (angka terendah 1) x jumlah responden  (2.7) 
Untuk mendapatkan persentase hasil, maka total dari tiap unit analisis 
dibagi dengan Y, dikali dengan 100%. Hasil tersebut kemudian diberikan predikat 
sesuai dengan skala likert. (Suprianto, 2000 dalam penelitian Pattiasina, Tanazale, 
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dan Tjahyana, 2014). Penilaian interpretasi responden adalah hasil nilai yang 
dihasilkan dengan menggunakan rumus index %: 
Rumus Index % = Total Skor / Y x 100 (2.8) 
 Dari hasil rumus diatas dapat mempersentasekan jawaban pada setiap hasil 
kuesioner yang didapat dari skala likert dan kecenderungan responden terhadap 
jawaban pertanyaan yang diajukan (lihat tabel 2.2). Sedangkan untuk mencari 
persentase rata-rata pada tiap kriteria harus diketahui dulu nilai Y  dengan rumus: 
Y = Jumlah Pertanyaan x Bobot (2.9) 
Kemudian mencari persentase nilai rata-rata dengan menggunakan rumus 
sebagai berikut: 
Rata-Rata Index % = ((Total / Y) / Jumlah Responden) x 100  (2.10) 
 Dari hasil rumus diatas dapat mempersentasekan pada setiap kriteria yang 
ada pada user experience heuristics terhadap sistem iRaise dan diberikan predikat 
sesuai dengan hasil persentasenya (lihat tabel 2.3). 
 
2.17 Penelitian Sebelumnya  
 Hidayat (2015), dalam penelitian tentang “Analisa User Experience 
menggunakan metode User Experience Heuristics (SIASY UIN SUSKA RIAU)”.  
Penelitian ini meneliti tingkat user experience terhadap sebuah sistem 
administrasi surat menyurat pada Fakultas Tarbiyah dan Keguruan dan Fakultas 
Syariah dan Ilmu Hukum yang disebut SIASY UIN SUSKA RIAU dan 
menemukan beberapa kekurangan yang kemudian diberikan rekomendasi 
berdasarkan kebutuhan pengguna. 
 Ridwan, dkk (2008), dalam penelitian tentang “Analisa Usability untuk 
mengetahui User Experience Pada Aplikasi Berbasis Web”. Penelitian dilakukan 
untuk mengetahui tingkat penggunaan (usability) pada aplikasi web menggunakan 
metode survei dan usability test pada pengguna. 
 Caesaron, dkk (2013), dalam penelitian tentang “Evaluasi Desain Antar 
Muka (Interface) dengan menggunakan pendekatan kemudahan pengguna”. Jika 
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dilihat secara umum desain antar muka, dan kemudahan penggunaan dari portal 
Universitas X cukup baik, tetapi ada beberapa hal yang perlu diperbaiki terutama 
dalam karakteristik kemudahan penggunaan. 
 Edison (2015), dalam penelitian tentang “Mengukur Tingkat Usability 
Pada Sistem Informasi Akademik”. Hasil penelitian menunjukan bahwa masih 
banyak ditemukan permasalahan dari sisi usability pada sistem SIMAK 
Universitas XYZ antara Admin, Dosen dan Mahasiswa, dengan penggunaan 
sistem ini secara massal di lingkungan kampus, karena menurut Jacob Nielsen 
pengukuran tingkat usability terdiri dari lima faktor utama yaitu, learnability, 
efficiency, memorability, errors dan satisfaction. 
 
